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Mata kuliah magang ini sangat penting dikarenakan mahasiswa mampu 
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industry.  
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Penulis melakukan praktik kerja magang di Anoman Studio, suatu studio game 
indie yang berlokasi di Jakarta. Penulis memilih Anoman Studio sebagai tempat 
praktik kerja magang dikarenakan penulis tertarik mengenai industri game 
development. Menurut penulis Anoman Studio adalah tempat yang cocok untuk 
menambah ilmu dan wawasan mengenai game development karena Anoman 
Studio sendiri sudah berhasil merilis game buatannya sendiri. penulis juga ingin 
menerapkan ilmu yang telah dipelajari selama masa perkuliahan dan 
menerapkannya pada standar industri kerja. Selama melakukan praktik kerja 
magang di Anoman Studio, penulis banyak mendapat ilmu mengenai teknis dalam 
pembuatan aset didalam game. Kendala yang dialami penulis ketika permulaan 
praktik kerja magang ialah adanya perbedaan software dalam perancangan objek 
3D, hal ini memperlambat penulis dalam pembuatan aset karena harus beradaptasi 
dan belajar ulang mengenai aplikasi tersebut. Namun, karena supervisor dapat 
memberikan arahan yang baik dan penulis yang tetap mencoba menggunakan 
aplikasi baru tersebut, seiring berjalannya waktu penulis menjadi terbiasa. Selama 
praktik kerja magang, penulis menjadi mengerti bagaimana bekerja sebagai 
anggota tim, dan berkomunikasi antar anggota.  




Author do the intership programs at Anoman Studio, an indie game studio located 
in Jakarta. Author chooses Anoman Studio as places for intership program 
because author have interest about video game industry development. On author 
opinion Anoman Studio is a suitable place to add knowledge and insight about 
game development because Anoman Studio itself has successfully released its own 
game. Author also wants to apply the knowledge that has been learned during the 
lecture at university and apply it to work with industry standards. During working 
at Anoman Studio, author gained a lot of knowledge about making assets in the 
game. The obstacle experienced by the author when the beginning of the 
internship practice is the difference in software in designing 3D objects, this 
slows author in making assets because author have to adapt and re-learn about 
the application. However, because author supervisor’s can provide good 
direction and author keep trying to use the new application, over time the author 
becomes accustomed. During internship practice, the writer understands how to 
work as a team member, and communicates among members  
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